Taxonomia lui Marzano Noua taxonomie a lui Marzano Robert Marzano, un cercetator respectat în domeniul educatiei, a propus ceea ce el numeste O noua taxonomie a obiectivelor educationale (2000) Conceputa pentru a raspunde neajunsurilor din taxonomia lui Bloom si mediului actual al instruirii bazate pe standarde, modelul lui Marzano al capacitatilor de gândire include a gama mai larga de factori care influenteaza modul în care elevii gândesc si ofera o teorie bazata într-o masura mai mare pe cercetare pentru a-i ajuta pe profesori sa dezvolte gândirea elevilor Noua taxonomie a lui Marzano cuprinde trei sisteme si domeniul cunostinte, toate fiind importante pentru activitatile de gândire si de învatare Cele trei sisteme sunt autosistemul, sistemul metacognitiv si sistemul cognitiv Atunci când suntem pusi în fata optiunii de a începe o noua sarcina, autosistemul decide daca sa continuam comportamentul din acel moment sau sa ne angajam în noua activitate; sistemul metacognitiv stabileste obiective si urmareste masura în care sunt îndeplinite; sistemul cognitiv proceseaza toate informatiile necesare, iar domeniul cunostintelor furnizeaza continutul Cele trei sisteme si cunostintele Autosistemul Convingeri despre importanta cunostintelor Convingeri despre eficienta Emotii asociate cu cunostintele Sistemul metacognitiv Specificarea obiectivelor învatarii Monitorizarea "executiei" cunostintelor Monitorizarea claritatii Monitorizarea preciziei Sistemul cognitiv Recuperare Întelegere Analiza Utilizarea cunostintelor Reamintire Executie Sinteza Reprezentare Potrivire Clasificare Analiza erorilor Generalizare Specificare Luarea deciziilor Rezolvarea problemelor Cercetarea experimentala Investigatia Domeniul cunostintelor Informatii Procedee mentale Procedee fizice Exemplu de situatie la clasa Lidia, o eleva în clasa a III-a, se gândeste la noaptea pe care o va petrece cu prietenii în weekend-ul care vine, când profesorul începe lectia de matematica Autosistemul Lidiei decide sa se opreasca sa se mai gândeasca la acea noapte si sa se implice în activitatea de la clasa Sistemul sau metacognitiv îi spune sa fie atenta si sa puna întrebari pentru a putea apoi sa îndeplineasca sarcina Sistemul cognitiv îi ofera strategiile de gândire de care are nevoie pentru a întelege instructiunile profesorului Cunostintele matematice despre concepte si procedee o ajuta sa rezolve problemele Fiecare componenta a noii taxonomii contribuie la succesul Lidiei în învatarea conceptelor matematice si în formarea competentelor pe care le presupune lectia Domeniul cunostintelor În mod traditional, procesul de instruire se concentreaza pe componenta cunostintelor S-a presupus ca elevii au nevoie de o cantitate semnificativa de cunostinte înainte sa se gândeasca serios la subiectele unei discipline Din nefericire, în clasele traditionale, instruirea rareori depaseste achizitia de cunostinte, lasându-i pe elevi cu mintea încarcata de fapte si informatii, care în mare parte sunt rapid uitate dupa testul final Cunostintele reprezinta un factor critic în procesele de gândire Fara suficiente informatii despre disciplina care se învata, celelalte sisteme au putin "material" cu care sa lucreze si nu sunt capabile sa faca procesul de învatare sa functioneze asa cum ar trebui Un automobil de mare putere, cu ultimele dotari tehnologice, tot are nevoie de o forma de combustibil pentru a-si îndeplini scopul Cunostintele sunt combustibilul care alimenteaza procesele gândirii Marzano identifica trei categorii de cunostinte: informatii, procedee mentale si procedee fizice Mai simplu, informatiile reprezinta "ce-ul" cunostintelor (a sti "ce"), iar procedeele "cum sa-ul" (a sti "cum sa") Informatii Informatiile constau în organizarea ideilor, cum ar fi principii, generalizari si detalii, precum termenii si faptele Principiile si generalizarile sunt importante deoarece ne permit sa stocam mai multe informatii cu mai putin efort prin organizarea conceptelor pe categorii De exemplu, se poate ca o persoana sa nu fi auzit niciodata de akbash, dar odata ce se stie ca acest animal este un câine, stie ceva despre el Procedee mentale Procedeele mentale pot fi variate, de la procese complexe, cum ar fi scrierea unei lucrari trimestriale, pâna la sarcini mai simple, cum ar fi tacticile, algoritmii si regulile singulare Tacticile, de exemplu citirea unei harti, constau dintr-un set de activitati care pot fi desfasurtate în orice ordine Algoritmii, cum af fi calcularea unei împartiri mai lungi, au o ordine stricta, care nu variaza de la o situatie la alta Regulile singulare, cum ar fi cele referitoare la capitalizare, sunt aplicate individual în situatii specifice Procedee fizice Masura în care procedeele fizice sunt prezente în învatare variaza foarte mult în functie de disciplina Cerintele fizice necesare pentru o activitate de citire pot sa presupuna nu mai mult decât miscarea ochilor de la stânga la dreapta si coordonarea minima necesara pentru întoarcerea paginilor Pe de alta parte, educatia fizica si cea profesionala necesita procese fizice numeroase si sofisticate, cum ar fi cele necesare pentru a juca tenis sau pentru fabricarea unei mobile Printre factorii care contribuie la desfasurarea acestor procese fizice, se numara forta, echilibrul, dexteritatea manuala si viteza generala de miscare Multe dintre activitatile pe care elevii le efectueaza în timpul lor liber, cum ar fi sportul sau jocurile electronice, necesita procedee fizice "rafinate" Exemplu de situatie la clasa Cele mai multe standarde curriculare sunt organizate în jurul unor concepte care sunt marcate de obicei cu unul sau doua cuvinte Un concept precum "triunghiuri" include toate componentele informationale: * Vocabular (informatii): isoscel, echilateral, ipotenuza * Generalizare (informatii): Toate triunghiurile dreptunghiulare au un unghi de 90 de grade * Procedee mentale: verificari si aprecierea lungimii unei laturi a unui triunghi dreptunghic * Procedee fizice: construirea unor triunghiuri cu rigla si compasul Sistemul cognitiv Procesele mentale ale sistemului cognitiv se sprijina pe domeniul cunostintelor Prin aceste procese avem acces la informatiile si procedeele din memoria noastra si ele ne ajuta sa manipulam si sa utilizam cunostintele Marzano împarte sistemul cognitiv în patru componente: recuperarea cunostintelor, întelegerea, analiza si utilizarea cunostintelor Fiecare proces include toate procesele anterioare Întelegerea, de exemplu, necesita recuperarea cunostintelor; analiza necesita întelegere si asa mai departe Recuperarea cunostintelor Ca si componenta cunostinte din taxonomia lui Bloom, recuperarea cunostintelor implica reamintirea, "rechemarea", informatiilor din memoria permanenta La acest nivel de întelegere, elevii pur si simplu apeleaza la fapte, secvente sau procese, exact asa cum au fost învatate Întelegerea La un nivel superior, întelegerea necesita identificarea a ceea ce este important de tinut minte si introducerea acestor informatii în categorii corespunzatoare Prin urmare, prima capacitate a întelegerii, sinteza, necesita identificarea componentelor celor mai importante ale conceptului si stergerea acelora care nu sunt semnificative sau sunt în plus De exemplu, un elev care învata despre expeditia lui Lewis si Clark ar trebui sa faca efortul pentru a-si reaminti ruta exploratorilor, dar nu si câte arme aveau acestia la ei Desigur, ceea ce este considerat important în legatura cu un concept depinde de contextul în care acesta se învata, asa ca informatiile care se stocheaza în legatura cu un subiect vor varia de la un elev la altul si în functie de situatie Prin reprezentare, informatiile sunt organizate pe categorii, ceea ce face sa fie mai usor de gasit si de utilizat Organizatorii grafici, precum hartile si diagramele, încurajeaza acest proces cognitiv Instrumente interactive de gândire, cum ar fi Aplicatia de ierarhizare , care le permite elevilor sa compare evaluarile proprii cu cele ale altora, Aplicatia pentru vizualizarea motivelor , care îi ajuta pe elevi sa realizeze harti ale unor sisteme, si Aplicatia pentru vizualizarea dovezilor , care sprijina crearea argumentelor, sunt folosite tot cu scopul de a reprezenta cunostinte Analiza Mai complexa decât simpla întelegere, analiza presupune urmatoarele cinci procese cognitive: potrivirea, clasificarea, analiza erorilor, generalizarea si specificarea Implicându-se în aceste procese, elevii pot utiliza ceea ce învata pentru a crea noi întelegeri si a inventa moduri de utilizare a lucrurilor învatate în noi situatii Utilizarea cunostintelor Nivelul final al proceselor cognitive priveste folosirea cunostintelor Marzano numeste aceste procese utilizarea cunostintelor Aceste procese de utilizare a cunostintelor sunt componente deosebit de importante ale gândirii în contextul învatarii bazate pe proiecte, deoarece ele includ acele procese pe care le folosim atunci când vrem sa îndeplinim o sarcina specifica Luarea deciziilor, un proces cognitiv, implica o "cântarire" a optiunilor pentru a determina actiunea cea mai indicata de urmat Rezolvarea problemelor are loc atunci când este întâlnit un obstacol în calea atingerii unui obiectiv Sub-capacitatile pentru acest proces sunt identificarea problemei si analiza sa Cercetarea experimentala implica generarea ipotezelor despre fenomene fizice sau psihologice, crearea experimentelor si analizarea rezultatelor Elevii de clasa a treia care concep experimente legate de cresterea fasolei si analizeaza care sunt conditiile ideale pentru cresterea acestei plante efectueaza o cercetare experimentala Pentru mai multe informatii despre acest proiect, vedeti planul unitatii de învatare Marea cursa a fasolei Investigatia este asemanatoare cu cercetarea experimentala, dar implica evenimente trecute, prezente sau viitoare Spre deosebire de cercetarea experimentala care are reguli specifice referitoare la dovezi, bazate pe analiza statistica, investigatia necesita argumente logice Într-o cercetare experimentala, elevii observa si înregistreaza direct date si fenomene Într-o investigatie, informatiile sunt mai putin directe Acestea se obtin din cercetare si din opiniile altora scrise, exprimate oral sau prezentate în alte forme Elevii de liceu care învata la fizica si folosesc ceea ce au învatat pentru a-i convinge pe cei responsabili cu legislatia sa ia în calcul anumite tipuri de cercetari efectueaza investigatii Vedeti planul unitatii de învatareAvem nevoie de ajutor: un fizician! pentru detalii legate de acest proiect Sistemul metacognitiv Sistemul metacognitiv este "centrul de comanda" al proceselor de gândire si reglementeaza toate celelalte sisteme Acest sistem stabileste obiective si ia decizii cu privire la ce informatii sunt necesare si ce procese cognitive sunt cele mai adecvate pentru obiectivele respective Apoi monitorizeaza procesele si face schimbarile necesare De exemplu, un elev de gimnaziu care contribuie la crearea unui muzeu virtual despre diferite tipuri de roci, stabileste mai întâi obiectivele legate de continutul paginii sale web si de felul în care aceasta va arata Apoi alege ce strategii va folosi ca sa afle informatiile necesare pentru a crea pagina web Pe masura ce aplica strategiile, elevul monitorireaza cât de bine functioneaza acestea, schimbând sau modificând felul în care lucreaza pentru a putea îndeplini sarcina Cercetarile cu privire la metacognitie, în special în domeniul citirii si al scrierii si în cel al matematicii, sustin ideea conform careia instruirea si sprijinul pentru dezvoltarea controlului si a "reglementarii" proceselor cognitive pot avea un impact mare asupra performantelor scolare (Paris, Wasik, Turner, 1991; Schoenfeld, 1992) Autosistemul Dupa cum profesorii bine stiu, nu este întotdeauna de ajuns sa le oferi elevilor posibilitati de a folosi strategii cognitive, chiar si prin apelarea la capacitatile metacognitive, pentru a fi sigur ca acestia vor învata De asemenea, profesorii sunt adesea placut surprinsi sa descopere ca un elev a realizat o sarcina pe care o considerau prea dificila Aceste situatii exista fiindca la baza oricarei activitati de învatare se afla autosistemul Acest sistem este format din atitudini, convingeri si sentimente, care îl determina pe un individ sa fie motivat pentru a realiza o sarcina Factorii care influenteaza motivatia sunt: importanta, eficacitatea si emotiile Importanta Atunci când un elev se afla în situatia de a îndeplini o sarcina, una dintre primele sale reactii este sa determine cât de importanta este sarcina pentru el Este ceva ce vrea sa învete sau crede ca este ceva de care va avea nevoie? Îl va ajuta ceea ce învata sa îndeplineasca un obiectiv prestabilit? Eficacitatea Eficacitatea, dupa cum este definita de unul dintre initiatorii teoriei învatarii sociale, Albert Bandura (1994), se refera la convingerile oamenilor despre propria capacitate de a îndeplini o sarcina Elevii cu un nivel înalt de auto-eficacitate abordeaza direct sarcina, cu convingerea ca au resursele necesare pentru a reusi Acesti elevi devin foarte implicati în aceste sarcini, persista în a lucra la ele si a depasi provocarile Bandura descrie câteva modalitati în care elevii pot dezvolta atitudini de auto-eficacitate Cea mai importanta este cea a experientelor reusite Experientele trebuie sa fie nici prea dificile, nici prea usoare Esecul repetat submineaza auto-eficacitatea, dar si succesul într-o sarcina evident usoara nu poate duce la dezvoltarea perseverentei necesare pentru a rezolva sarcini dificile Emotiile Desi elevii nu îsi pot controla propriile emotii referitoare la o experienta de învatare, aceste sentimente au un efect puternic asupra motivatiei Elevii eficienti îsi folosesc capacitatile metacognitive pentru a face fata raspunsurilor emotionale negative si a profita de raspunsurile pozitive De exemplu, un elev cu un raspuns emotional negativ la citirea unor materiale cu caracter tehnic ar putea decide sa citeasca lectii din manualul de chimie atunci când este deosebit de alert si nu noaptea, înainte de a se duce la culcare Noua taxonomie a lui Marzano folosita la clasa Exemplu la nivel de scoala primara Lonnie este un elev în clasa a IV-a care participa la o unitate de învatare bazata pe un proiect, De la o mare la alta , în care va analiza orase din regiunea sa si importanta lor ca centre comerciale, nationale si internationale Lonnie este motivat aproape în totalitate prin raspunsul sau emotional la activitatile desfasurate la clasa El nu apreciaza prea mult sarcinile scolare tipice, dar este un baiat curios si gaseste deseori ceva care sa îl intereseze la materiile pe care le studiaza El este un elev cu încredere în sine si cu o parere foarte buna despre capacitatea sa de a îndeplini sarcinile primite, chiar daca nu reuseste întotdeauna sa le îndeplineasca Lonnie nu este lenes, dar trece de multe ori de la un lucru la altul fara a urma un plan prestabilit Profesoara îsi cunoaste elevii foarte bine si nu are nevoie sa aloce timp suplimentar pentru a dezvolta atitudinea de auto-eficcacitate a lui Lonnie Ea stie si ca acesta va prinde repede strategiile cognitive de care are nevoie pentru a finaliza proiectul Lonnie are cel mai mult nevoie de ajutor în ceea ce priveste raspunsurile sale emotionale si metacognitia Deoarece proiectul permite câteva alegeri, profesoara îl va ajuta pe Lonnie sa aleaga o afacere locala care sa-l intereseze El este pasionat de motociclete, asa ca îl încurajeaza sa studieze aceasta afacere Profesoara îi pune la dispozitie si liste de verificare pentru sarcinile care urmeaza a fi îndeplinite si îi acorda timp de reflectie la propria activitate pentru a-si dezvolta abilitatile metacognitive Ajutându-l pe Lonnie sa-si dezvolte capacitatile metacognitive si oferindu-i posibilitatea de a-si urmari interesele, profesoara lui creeaza un mediu în care acesta poate gândi profund la ceea ce învata În acelasi timp, ea îl ajuta sa-si formeze capacitati si strategii care îi vor fi de folos de-a lungul întregii vieti Exemplu la nivel de învatamânt secundar Jessica învata la unitatea Baseball , o unitate de învatare bazata pe un proiect în care elevii studiaza matematica jocului de baseball Jessica prefera cursurile din domeniul stiintelor umaniste, cum ar fi limba engleza sau istoria lumii, nefiind deloc interesata de baseball Ea a decis totusi de la o vârsta frageda ca doreste sa devina jurnalista si stie ca vrea sa mearga la o facultate particulara cu un program foarte bun de jurnalism Prin urmare, considera activitatile de la ora de matematica foarte importante deoarece o ajuta sa-si îndeplineasca scopul de a ajunge la o facultate buna, chiar daca nu o intereseaza în mod special Jessica este o eleva cu rezultate foarte bune, dar nu este la fel de buna la matematica asa cum e la scris si nu este nici prea dornica de a se implica prea mult în proiect de teama sa nu fie dezamagita si sa nu îi dezamageasca nici pe altii Fiindca profesoara ei stie toate lucrurile acestea, se asigura ca Jessica detine cunostintele si competentele necesare si o încurajeaza foarte mult Atunci când auto-sistemul elevei i-a oferit motivatia de a învata, celelalte sisteme ale sale pot prelua procesul de învatare Jessica începe unitatea învatând definitiile câtorva cuvinte de baza din vocabularul baseballului Pe masura ce lucreaza la proiect, profesoara îi ofera instructiuni care sprijina procesul sau de învatare la nivelul diferitelor sisteme Atunci când i se cere sa compare statisticile diferitilor jucatori, profesoara modeleaza sarcinile pe care eleva trebuie sa le realizeze, iar atunci când se ajunge la etapa proiectului în care Jessica trebuie sa aleaga un aspect al baseballului pe care sa îl studieze mai departe, profesoara îi ofera câteva instructiuni pentru a o ajuta sa ia o decizie Pentru a încuraja procesele metacognitive, profesoara programeaza sesiuni de reflectie pe grupuri mici în etape critice ale desfasurarii proiectului, iar Jessica scrie în jurnalul sau reflectii despre cum crede ca se descurca Vizând toate sistemele, precum si domeniul cunostintelor, profesoara de geometrie face sa creasca probabilitatea ca Jessica sa-si dezvolte capacitatile de gândire de nivel superior la matematica si sa fie capabila sa aplice ceea ce a învatat în situatii noi Bibliografie Bandura, A (1994) Self-efficacy www emory edu/EDUCATION/mfp/BanEncy html* Marzano, R J (2000) Designing a new taxonomy of educational objectives Thousand Oaks, CA: Corwin Press Paris, S G , Wasik, B A , & Turner, J C (1991) The development of strategic readers In R Barr, M L Kamil, P Mosenthal, & P D Pearson, (Eds ), Handbook of reading research, vol 2, (pp 609-640) New York: Longman Schoenfeld, A (1992) Learning to think mathematically: problem solving, metacognition, and sense making in mathematics In D A Grows (Ed ) Handbook of research on mathematics teaching and learning, (pp 334-370) New York: Macmillan 